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I. Einleitung 


Über BOOMERANG DREAMS 


Willkommen bei BOOMERANG DREAMS, dem Bildschirmscho- 
ner für Windows, der Sie in die Kreidezeit zurückversetzt. 


Wozu aber ein Bildschirmschoner? Verlassen Sie Ihren Rechner 
öfter für einen längeren Zeitraum, kann es vorkommen, daß das 
Bild sich in Ihren Monitor einbrennt und ihn zerstört: Wo ein 
Zeichen oder Objekt lange angezeigt wurde, entstehen dauerhaf- 
te Abbilder, die nicht wieder zu entfernen sind und auf Dauer 
Ihren Monitor unbrauchbar machen. Um dies zu vermeiden, 
bringt unser Programm bewegte Bilder auf den Monitor, sobald 
der Rechner für eine bestimmte Zeit nicht benutzt wird. Sowie Sie 
Tastatur oder Maus erneut berühren, sehen Sie Ihren Bildschirm 
wieder in dem Zustand vor sich, in dem Sie ihn verlassen haben. 


Einzelne Bilder von BOOMERANG DREAMS werden als »Mo- 
dule« bezeichnet. Das Programm wird mit einer Vielzahl an Mo- 
dulen ausgeliefert. Öffnen Sie es, erscheint eine Liste verfügbarer 
Module, in der Sie ein beliebiges Modul durch Anklicken aus- 
wählen können. Das Programm verwendet dieses Modul, bis Sie 
sich für ein anderes entscheiden. Sie können sich aber (wie im 
letzten Kapitel dieser Dokumentation beschrieben) selbstver- 
ständlich auch eigene Module programmieren und für BOOME- 
RANG DREAMS einsetzen. 


Dieses Programm arbeitet zudem mit den meisten Modulen von 
After Dark. Ist außer BOOMERANG DREAMS auch After Dark 
auf Ihrem Rechner installiert, werden die After-Dark-Module in 


die Liste von BOOMERANG DREAMS aufgenommen; Sie kön- 
nen Sie dort auswählen. 


BOOMERANG DREAMS gibt Ihnen auch die Möglichkeit, Ihren 
Rechner und Ihre Daten während Ihrer Pausen durch ein Paß- 
wort vor unberechtigtem Zugriff zu schützen. Das ist besonders 
dann von Nutzen, wenn Sie Ihren Rechner gelegentlich für einige 
Zeit unbeaufsichtigt lassen. Dank des Paßwortschutzes läßt sich 
die Anzeige des Bildschirmschoners nur nach Eingabe der ent- 
sprechenden Zeichenfolge wieder ausschalten. 


BOOMERANG DREAMS ist mit seinem vielfältigen Leistungs- 
angebot nicht nur äußerst praktisch - es ist auch vergnüglich, 
dieses Programm bei der Arbeit zu beobachten. 


Wir hoffen, auch Ihnen wird es viel Spaß machen. 
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ll. Das Programm installieren 


Systemanforderungen 


Sie benötigen zur Arbeit mit BOOMERANG DREAMS: 


einen IBM-Rechner mit einem 286er, 386er oder höheren 
Prozessor, können es aber auch auf einem hundertprozentig 
kompatiblen Rechner einsetzen 


“ eineMaus 

“ einen VGA- oder besseren Monitor 

% Windows 3.0 oder höher 
mindestens 2 MB RAM 

“ eine Festplatte mit 4,2 MB freiem Speicherplatz zur Installa- 
tion des Programmes 

“ ein Diskettenlaufwerk 

Grundbegriffe 

Klick Einmaliges kurzes Drücken und an- 


schließendes sofortiges Loslassen der 
linken Maustaste. 


Doppelklick Zweimaliges kurzes Drücken und an- 
schließendes sofortiges Loslassen der 
linken Maustaste. 


Icons Für Windows typische kleine Bilder mit 
starkem Symbolcharakter: Sie erlauben 
es, eine Funktion durch einfaches An- 
klicken zu aktivieren. 


Dialogbox Solche Kästen führen eine Reihe von 
Wahlmöglichkeiten auf. Sie öffnen sich 
nach dem Anklicken mancher Schaltflä- 
chen des Hauptbildschirmes von BOO- 


MERANG DREAMS. 

Vorschaufenster Ein kleines Fenster, das Ihnen die Grafik 
des jeweils gerade angeklickten Moduls 
anzeigt. 

Schaltflächen Diese Schaltfläche befindet sich auf dem 

EINSTELLUNGEN Hauptbildschirm des Programmes und 


erlaubt es, bestimmte Festlegungen für 
Module zu treffen. 


Hauptbildschirm Diesen Bildschirm können Sie aufrufen, 
um Einstellungen zu treffen oder zu ver- 
ändern. 


Sichern Sie Ihre Diskette 


Bevor Sie BOOMERANG DREAMS installieren, empfiehlt es 
sich, eine Sicherungskopie Ihrer originalen Programmdiskette 
anzulegen. Zu diesem Zweck sollten Sie entweder eine neue 
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Diskette verwenden oder auf eine solche zurückgreifen, die Sie 
überschreiben können. Auf jeden Fall sollten Sie sich von der 
hohen Qualität dieser Diskette überzeugen, um gegen einen Ver- 
lust der Software aufgrund eines fehlerhaften Speichermediums 
jederzeit abgesichert zu sein. 


Die Backup-Sicherung unter DOS 


1. Legen Sie die BOOMERANG DREAMS-Diskette in Lauf- 
werk A: oder B: ein. 


2. Verwenden Sie das DOS-Kopierkommando für Disketten, 
indem Sie neben der Eingabeaufforderung C:\ je nach ge- 
wähltem Laufwerk folgendes eingeben: 


DISKCOPY A: A: 
oder 
DISKCOPY B: B: 


3. Bestätigen Sie den Befehl durch Betätigen der (Enter)-Taste, 
und folgen Sie den Anweisungen, die auf dem Bildschirm 
erscheinen. 


4. Kennzeichnen Sie die Sicherungskopie bitte genau wie die 
Originaldiskette. Beachten Sie schon jetzt, daß wir die nicht 
berechtigte Weitergabe von Kopien der Software unnach- 
sichtig ahnden! 


Die Backup-Sicherung unter Windows 


1. Öffnen Sie bitte Windows, und klicken Sie zweimal auf das 
Symbol für den Datei-Manager. 


2. Klicken Sie nun einmal das Menü DATENTRÄGER an, und 
wählen Sie dort DATENTRÄGER KOPIEREN... 


3. Folgen Sie den Aufforderungen des Systems aufmerksam. 


4.  Kennzeichnen Sie die Sicherungskopie bitte genau wie die 
Originaldiskette. Beachten Sie schon jetzt, daß wir die nicht 
berechtigte Weitergabe von Kopien der Software unnach- 
sichtig ahnden! 


Die Installation unter Windows 


Einige Applikationen zu Windows und DOS, die 
nicht den Windows-Standards folgen, können zu 
Problemen bei der Installation des Programmes 
führen. Um sicherzugehen, daß BOOMERANG 
DREAMS komplett und funktionstüchtig instal- 
liert wird, müssen Sie alle störenden Anwendun- 
gen während der Installation deaktivieren. Das ist 
kein spezielles Problem dieser Software, sondern 
ein allgemein übliches Verfahren für viele Appli- 
kationen, bei denen während der Installation eine 
Dekompression von Dateien stattfindet. Nach der 
Installation können Sie die anderen Programme 
dann wieder wie gewohnt benutzen. 


Sie installieren wie folgt: 


Starten Sie Windows, und legen Sie die Programm-Diskette 
in das entsprechende Laufwerk A: oder B: ein. 


Klicken Sie im DATEI-Menü auf AUSFÜHREN.... Jetzt erscheint 
eine Befehlszeile, in die Sie je nach gewähltem Laufwerk 
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A: INSTALL 
oder 
B: INSTALL 


eintippen. 


Klicken Sie dann auf OK. 


Nun müssen Sie nur noch die Anweisungen Ihres Rechners befol- 
gen. 


Während der Installation öffnet sich eine Dialogbox, die verschie- 
dene Programmkomponenten aufführt und Ihnen zu entschei- 
den ermöglicht, welche davon installiert werden sollen und wel- 
che nicht. BOOMERANG DREAMS gibt als Standardeinstellung 
die Installation aller Komponenten vor, Sie können sich aber auch 
anders entscheiden. Ist nicht genügend freier Speicher zur Instal- 
lation vorhanden, wird der Vorgang abgebrochen. 


Das Installationsprogramm erstellt ein Unterverzeichnis namens 
DREAMS auf Ihrer Festplatte und installiert alle Dateien dorthin. 
Wollen Sie das Programm in einem anderen Unterverzeichnis 
plazieren, können Sie dessen Pfad und Namen zu Beginn der 
Installation angeben. 


Nachdem das Programm installiert wurde, erscheint das Icon 
von BOOMERANG DREAMS unter den Windows-Anwendun- 
gen. 


Die Datei LIESMICH.TXT 


Diese Datei, ein Bestandteil der Software, enthält aktuelle Infor- 
mationen über das Programm, die keine Aufnahme mehr in die- 
ses Handbuch finden konnten. Lesen Sie sie unbedingt unter Zu- 


hilfenahme des Windows-Notizblockes oder eines Textverarbei- 
tungsprogrammes, bevor Sie BOOMERANG DREAMS erstmals 
in Betrieb setzen. 


Die Programm- und Datendateien 


Außer dem eigentlichen Programm befinden sich Dateien mit der 
Kennung .DRM auf der Diskette. Bei diesen Dateien handelt es 
sich um die eigentlichen Module. 
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Ill. Die Grundfunktionen 


BOOMERANG DREAMS ist denkbar leicht zu bedienen. Sie müs- 
sen lediglich auswählen, welches Modul der Bildschirmschoner 
verwenden soll, und das Programm erledigt den Rest der Arbeit. 


5 Benutzen Sie niemals mehr als ein Bildschirmscho- 
1 ner-Programm gleichzeitig, sonst kann es zu Kon- 
flikten zwischen diesen beiden Programmen kom- 
men, die einen Absturz Ihres Rechners nach sich 
ziehen. Sind mehrere Bildschirmschoner instal- 
liert, darf immer nur einer davon gleichzeitig ein- 
geschaltet sein. 


Das Programm einschalten 


Das Programm einzuschalten und den Hauptbildschirm aufzu- 
rufen sind zwei verschiedene Vorgänge, die Sie bitte nicht ver- 
wechseln! 


Manuell 


1. Klicken Sie doppelt auf das Icon von BOOMERANG DRE- 
AMS. 


Damit wird das Programm gestartet, was Sie daran erken- 
nen, daß der Rechner arbeitet und unten auf dem Windows- 
Schreibtisch ein zweites DREAMS-Icon erscheint. 


Nimmt Ihr Programm-Manager allerdings den gesamten Bild- 
schirm ein, verdeckt er dieses zweite Icon. Verkleinern Sie den 
Programm-Manager von Windows am unteren Rand, wird die- 
ses zweite Icon sichtbar. 


Wird das Programm durch Doppelklick auf das Programm-Icon 
nicht gestartet oder fehlt das Icon aus irgendwelchen Gründen, 
starten Sie wie folgt: 


Klicken Sie im Menü DATEI auf AUSFÜHREN... 


2. Geben Sie in die Befehlszeile der jetzt erscheinenden Dialog- 
box folgendes ein: 


C: \DREAMS\DREAMS.EXE 
3. Klicken Sie auf OK, oder betätigen Sie die [Enter J-Taste. 


Damit ist das Programm aktiv, d. h., wenn Sie den Rechner 
einige Zeit lang nicht betätigen, schaltet sich der Bildschirmscho- 
ner ein. 


Automatisch beim Start von Windows 


Das beschriebene manuelle Einschalten des Programmes ist nur 
dann nötig, wenn Sie das Programm nicht automatisch beim 
Starten von Windows aktivieren lassen. Diese Möglichkeit konn- 
ten Sie am Ende der Installation wählen, Sie können sie aber auch 
zu jedem anderen beliebigen Zeitpunkt ein- und ausschalten. 
Sehen Sie dazu in diesem Handbuch unter »Bei Windows-Start 
automatisch laden« nach (der Index hilft Ihnen). 


Wie auch immer Sie das Programm eingeschaltet haben, durch 
das Einschalten sorgen Sie dafür, daß das Programm aktiv wird 
und bei passender Gelegenheit ein Modul auf dem Bildschirm 
zeigt. Ansonsten ist das Einschalten ein unauffälliger Vorgang, 
was Sie nicht irritieren soll. Wenn BOOMERANG DREAMS ein- 
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geschaltet wird, erscheint im unteren Teil des Bildschirmes wie 
erwähnt ein zweites kleines DREAMS-Icon, das anzeigt, daß das 
Programm aktiv ist. 


Boomera 


Das Programm ist eingeschaltet 


Durch Einschalten wird das Programm in den RAM-Speicher des 
Rechners geladen und agiert als residentes Programm, das im 
Hintergrund so lange wartet, bis es Zeit ist, ein Modul abzuspie- 
len. Das Programm benötigt nur wenig RAM-Speicher. Daher 
können Sie problemlos mit anderen Programmen oder Windows- 
Funktionen arbeiten. Immer, wenn der Computer für einige Zeit 
nicht benutzt wird, startet dann BOOMERANG DREAMS. Den 
Computer nicht zu benutzen heißt, für einen bestimmten Zeit- 
raum weder die Maus zu bewegen noch irgendeine Taste der 
Maus oder der Tatstatur zu betätigen. In dieser Zeit kann der 
Rechner allerdings eine andere Aufgabe erledigen. Ein Beispiel: 
Wenn Sie aus einem Programm drucken und in dieser Zeit weder 
mit der Maus noch mit der Tastatur arbeiten, schaltet sich der 
Bildschirmschoner ein, während der Druckvorgang weiterläuft. 
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Da die angezeigten Module mit bewegten Bildern arbeiten, wird 
ein Teil der Rechenleistung des Computers für die Animation 
benötigt, weshalb gleichzeitig laufende Windows-Anwendungen 
sich verlangsamen. So dauert der Ausdruck eines Dokumentes, 
während ein Modul auf dem Bildschirm gezeigt wird, länger als 
bei ausgeschaltetem Bildschirmschoner. Sie müssen, wenn Sie 
eine Verlangsamung nicht hinnehmen wollen, das Programm 
deaktivieren, bevor Sie die andere Windows-Operation (in die- 
sem Fall den Druck) beginnen. Windows-Operationen werden 
übrigens nicht verlangsamt, wenn BOOMERANG DREAMS 
zwar in den Speicher geladen ist, aber gerade nichts anzeigt. 


Läuft das Programm an, speichert es vorübergehend den aktuel- 
len Bildschirm und zeigt das ausgewählte Modul. Sowie eine 
Operation mit Maus oder Tastatur unternommen wird, zeigt das 
Programm erneut den gespeicherten Bildschirm und kehrt zum 
vorherigen Zustand zurück. Sie können übergangslos dort wei- 
terarbeiten, wo Sie aufgehört haben. 


Den Hauptbildschirm aufrufen 


Einstellungen für das Programm und die Auswahl der Module 
treffen und verändern Sie auf dem Hauptbildschirm zur Konfi- 
guration. Um ihn zu öffnen, muß das Programm wie im vorheri- 
gen Schritt beschrieben eingeschaltet worden sein, d. h., das 
zweite Icon muß im unteren Bildschirmbereich sichtbar gewor- 
den sein. 
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Methode |: 


1. Ein Doppelklick auf das zweite Icon, das bei Einschalten des 
Programmes erschienen ist, öffnet den Hauptbildschirm zur 
Konfiguration des Programmes. 


Boomerang Dreams Konfiguration 


RESET MEERE 


Auswahl 


Fliegende Monitore 
Flugsaurier 
Fraktaler Nikolaus 
: Fröhlicher Hase 
Inverter 
Labyrinth 
Lächelnder Saurier 
Laufender Saurier 
Oberflächen 
Radar 
Saurierküsse 


Wählen Sie ein Modul 
Modul-Beschreibung 


Der einzige Hase, de 
unentwegt trommelt 


Der Hauptbildschirm von BOOMERANG DREAMS 


Ist das zweite Icon nicht sichtbar, verkleinern Sie Ihren Pro- 
gramm-Manager am unteren Bildschirmrand, bis das Icon sicht- 
bar wird. 


Wollen Sie den Programm-Manager nicht verkleinern, um an das 
zweite Icon zu gelangen, gibt es andere Methoden, den Haupt- 
bildschirm von BOOMERANG DREAMS aufzurufen. 
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Methode 2: 


1. Halten Sie die Tasten und gleichzeitig gedrückt 
- hiermit läßt sich in Windows zwischen verschiedenen akti- 
ven Programmen wechseln. Es erscheint ein kleines Anzei- 
gefeld auf dem Bildschirm. Lassen Sie bei weiterhin ge- 
drückter [Alt ]-Taste die ['S;_]-Taste los, und drücken Sie 
sie wieder, wechselt die Anzeige zu einem anderen aktiven 
Programm. 


2. Sehen Sie in diesem Anzeigefeld das Icon von BOOME- 
RANG DREAMS, lassen Sie einfach beide Tasten los, und 
der Hauptbildschirm öffnet sich. 


Methode 3: 


1. Betätigen Sie die Tastenkombination und [Esc], er- 
scheint eine Dialogbox. In dieser sehen Sie die derzeit akti- 
ven Programme von Windows. Befindet sich darunter auch 
BOOMERANG DREAMS, klicken Sie es einmal an, und klik- 
ken dann auf WECHSELN ZU. 


2. Der Hauptbildschirm öffnet sich. 


Das Programm ausschalten 


Lauert BOOMERANG DREAMS im Hintergrund, können Sie es 
jederzeit ausschalten. Dies kann in manchen Fällen nötig werden: 
wenn Sie beispielsweise ein anderes Programm installieren wol- 
len oder wenn sich BOOMERANG DREAMS während eines län- 
geren Speicher- oder Druck-Vorganges, während also keine 


Maus- oder Tastatur-Operation stattfindet, optisch störend oder 
verzögernd einmischen würde. 


Sie schalten das Programm wie folgt ab (vorausgesetzt, Sie haben 
es zuvor von Hand gestartet, oder es wurde automatisch beim 
Start von Windows eingeschaltet): 


1. Rufen Sie den Hauptbildschirm wie beschrieben auf. 


2.1. Klicken Sie hier auf die Schaltfläche SCHLIEßEN. Wurde das 
Programm manuell aktiviert, ist es damit ausgeschaltet, bis 
es wieder eingeschaltet wird. Wurde das Programm auto- 
matisch eingeschaltet, bleibt es ausgeschaltet, bis es einge- 
schaltet oder Windows aufs neue gestartet wird. 


2.2. Falls das Programm automatisch mit dem Start von Win- 
dows eingeschaltet wurde, können Sie diese Option aus- 
schalten, indem Sie auf dem Hauptbildschirm die Schaltflä- 
che EINRICHTEN... anklicken. Es öffnet sich eine weitere 
Dialogbox, in der Sie die Option BEI WINDOWS-START AUTO- 
MATISCH LADEN durch Klick ausschalten. Beim nächsten 
Start von Windows müssen Sie das Programm dann wieder 
von Hand starten, falls Sie nicht vorher noch die Option zum 
automatischen Start doch wieder aktivieren. 


Ein Modul auswählen 


Öffnen Sie den Hauptbildschirm nach dem Start des Programmes 
durch einen Doppelklick auf das zweite Icon. 


Auf dem Hauptbildschirm werden die Namen der verfügbaren 
Module aufgelistet. 
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Um ein Modul auszuwählen, klicken Sie einfach nur seinen Na- 
men in der Liste an. Im Vorschaufenster des Hauptbildschirmes 
sehen Sie ein verkleinertes Abbild des Modules in Aktion. 


Das Vorschaufenster mit dem Ein/Aus-Schalter 


Klicken Sie auf OK, wird das Modul endgültig ausgewählt. 


Wann immer der Bildschirmschoner anläuft, wird das ausge- 
wählte Modul angezeigt. Wollen Sie das Modul wechseln, müs- 
sen Sie dies jeweils wie beschrieben vom Hauptbildschirm aus 
tun. 
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Schnellsuche 


Sie suchen wie erwähnt Module, indem Sie mittels des Rollbal- 
kens durch die Auswahlliste auf dem Hauptbildschirm des Pro- 
grammes rollen. In der Box am unteren linken Bildschirmrand 
findet sich eine kurze, instruktive Beschreibung des Modules, das 
gerade angeklickt wurde. Wollen Sie ein anderes Modul betrach- 
ten, müssen Sie dessen Namen auswählen. 


Klicken Sie einen Modulnamen an, vermittelt Ihnen das Vor- 
schaufenster des Hauptbildschirmes einen optischen Eindruck 
vom bildschirmschonenden Geschehen. Der Aufbau des Bildes 
kann einen Augenblick dauern, wenn es sich um komplexere 
Grafik handelt. Diese Zeit läßt sich sparen. 


Sie können die Anzeige des Bildes im Vorschaufenster nämlich 
ausschalten, indem Sie auf den AN-/AUS-Schalter am unteren 
rechten Rand des Fensters klicken. Dies ist ein Umschalter, der 
durch einmaliges Anklicken in den jeweils anderen Zustand 
wechselt. 


Ein Modul testen 


Genügt Ihnen das Vorschaufenster nicht, um sich einen hinrei- 
chenden Eindruck vom jeweiligen Modul zu verschaffen, können 
Sie das Modul auch probehalber so aufrufen, daß es den gesam- 
ten Bildschirm füllt. Dies geschieht vom Hauptbildschirm aus: 


1. Klicken Sie den Namen des Modules an, das Sie auszupro- 
bieren gedenken. 
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2. Klicken Sie auf die Schaltfläche TEST. Das fragliche Modul 
wird jetzt auf dem ganzen Bildschirm angezeigt. Führen Sie 
eine Maus- oder Tastatur-Operation durch, um den Probe- 
lauf abzubrechen. 


Modul-Einstellungen verändern 


Einzelne Module können je nach ihrem Aufbau in verschiedener 
Weise angezeigt werden. Einstellungen wie die Geschwindigkeit 
des bewegten Bildes, die Anzeige eines Hintergrundes und wei- 
tere ganz individuelle Modifikationen lassen sich in der entspre- 
chenden Dialogbox vornehmen. 


Um die Einstellungen für ein Modul zu ändern, verfahren Sie wie 
folgt: 


1. Öffnen Sie auf einem der beschriebenen Wege den Haupt- 
bildschirm. 


2. Klicken Sie auf dem Hauptbildschirm in der Modul-Aus- 
wahl das fragliche Modul an. 


3. Klicken Sie jetzt auf die Schaltfläche MODUL-EINSTELLUN- 
GEN.... Es öffnet sich eine Dialogbox: 


Modul-Einstellungen 


Benutzen Sie die Rollbalken fur Ihre 
Geschwindigkeit 195 Hochstzahl 


ERGEBNISSEITEN SELTEN SEONSELTENEETTENTEN DENE SEULSEE SEHEN EEE SENT BENENNEN EEE STETS TEENS LETTER STETTEN ELTERITLTONESTOLSTTNSTRGERTTETTRTBEER 


Beachten Sie, daß für jedes Modul andere Parame- 
ter angegeben werden, die mittels der Rollbalken 
zu verändern sind. Hat ein Modul weniger als vier 
Parameter, steht an den übrigen Rollbalken OHNE 
FUNKTION. 


4. Wünschen Sie die vom System vorgeschlagene Einstellung 
zu übernehmen, klicken Sie auf die Schaltfläche STANDARD. 


5. Wollen Sie die von Ihnen gerade eingestellten Parameter 
einmal in Aktion sehen, klicken Sie auf ANWENDEN: die Dar- 
stellung im Vorschaufenster erhält jetzt, wenn Sie denn aktiv 
ist, diese Werte. 


6. Haben Sie Ihre Einstellungen getroffen, klicken Sie auf OK. 
Sie gelangen auf den Hauptbildschirm zurück. 


7. Klicken Sie auch hier auf OK. Schaltet sich das Programm das 
nächste Mal ein, wird es das entsprechende Modul mit den 
neuen Einstellungen anzeigen. 


Einige Besonderheiten der Einstellungen sind zu beachten: 


Lassen sich Höchst- und Mindestwerte einstellen, 
darf als Höchstwert niemals ein Wert gewählt 
werden, der kleiner oder gleich dem Mindestwert 
ist, ansonsten stürzt Ihr Rechner ab. 


Wird eine Option für einen Hintergrund angebo- 
ten, ist dieser beim Wert 0 aus- und beim Wert 1 
eingeschaltet. Es kann sein, daß der Hintergrund 
sich im Vorschaufenster nicht zeigt, in diesem Fall 
verwenden Sie bitte den Test-Modus. 
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Aktivierungs-Einstellungen verändern 


Sie können zahlreiche Einstellungen, die das Funktionieren des 
Bildschirmschoners wesentlich beeinflussen, selbst treffen und 
verändern. Klicken Sie dazu im Hauptbildschirm auf die Schalt- 
fläche EINRICHTEN... Es erscheint eine entsprechende Dialogbox, 
in der Sie diverse Einstellungen vornehmen können. 


Den Bildschirmschoner starten 


Es gibt verschiedene Möglichkeiten, den Bildschirmschoner auf- 
zurufen, so daß das gewählte Modul auf dem Bildschirm er- 
scheint: 


START-TASTEN(-kombination) 


Sie können in der Dialogbox eine Tastenkombination festlegen. 
Die vom System vorgeschlagene ist [Alt J+[ 2 ]+[D]. Wollen Sie 
sie ändern, gegeben Sie einfach einen anderen Buchstaben des 
Alphabetes (außer den Umlauten und ß) ein und bestätigen 
durch Klick auf OK. Wann immer Sie während der Arbeit unter 
Windows diese Tastenkombination betätigen, erscheint der Bild- 
schirmschoner. 


AKTIV NACH ... MIN/Einschaltzeit 


Der Bildschirmschoner kann ohne Ihr Zutun vom Programm 
selbst eingeblendet werden. Dies findet statt, wenn Sie während 
eines bestimmten Zeitraumes keinerlei Maus- oder Tastatur-Ope- 
rationen ausführen. Dieser Zeitraum nennt sich Einschaltzeit. 
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Vom System her ist eine Einschaltzeit von 1 Minute vorgegeben. 
Um sie zu verändern, bewegen Sie den Rollbalken, der sich in der 
Dialogbox neben AKTIV NACH befindet. Der jeweils angezeigte 
Zahlenwert ist in Minuten zu verstehen. 


Dreams Aktivierungs-Einstellungen 


Start-Tasten: Strg+Shift+ [A bis Z) 


Aktiv nach 


Aktivpunkt 


Inaktivpunkt 


[| Mit Paßwort 


Bei Windows-Start automatisch laden 
[|] After-Dark-Module verwenden 


Die Dialogbox für Aktivierungs-Einstellungen 


Machen Sie Ihre Einstellungen durch Klick auf OK gültig. 


AKTIVPUNKT/Mausposition zum Start 


Hier können Sie eine bestimmte Bildschirmposition wählen. Klik- 
ken Sie dazu auf den Pfeil am rechten Rand der Auswahl, und 
klicken Sie dann in der nun geöffneten Auswahl die gewünschte 
Möglichkeit an. Ist das geschehen, können Sie den Bildschirm- 
schoner jederzeit anlaufen lassen, indem Sie den Cursor an diese 
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Position bewegen. Haben Sie beispielsweise den linken oberen 
Punkt des Bildschirmes gewählt, läuft der Bildschirmschoner im- 
mer dann an, wenn der Cursor diesen Punkt erreicht. 


Haben Sie die Einstellung getroffen (Sie können natürlich auch 
KEIN wählen), klicken Sie in der Dialogbox auf OK. 


INAKTIVPUNKT/Mausposition zum Beenden 


Hier können Sie eine bestimmte Bildschirmposition wählen. Klik- 
ken Sie dazu auf den Pfeil am rechten Rand der Auswahl, und 
klicken Sie dann in der nun geöffneten Auswahl die gewünschte 
Möglichkeit an. Ist das geschehen, können Sie den Bildschirm- 
schoner -— auch während Phasen längerer Inaktivität von Maus 
und Tastatur -— vorübergehend ausschalten, indem Sie den Cur- 
sor an die eingestellte Position bewegen. Nehmen Sie den Cursor 
wieder von dieser Position weg, beginnt das Zählen der Ein- 
schaltzeit von vorn. 


Haben Sie die Einstellung getroffen (Sie können natürlich auch 
KEIN wählen), klicken Sie in der Dialogbox auf OK. 


Diese Option ist dann nützlich, wenn Sie aus irgendwelchen 
Gründen den Bildschirmschoner während längerer Phasen der 
Inaktivität nicht sehen, ihn aber auch nicht gänzlich ausschalten 
wollen - während eines Druckvorganges z. B., oder wenn Sie bei 
kurzer Abwesenheit vom Arbeitsplatz eine Nachricht für überra- 
schende Besucher auf dem Bildschirm hinterlassen wollen. 


Beachten Sie: Haben Sie als Aktiv- und Inaktivpunkt denselben 
Punkt gewählt, erscheint bei Klick auf OK eine Fehlermeldung. 
Diese Wahl ist nicht möglich. 
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BEI WINDOWS-START AUTOMATISCH LADEN 


Sie können das Programm manuell starten oder bei jedem Start 
von Windows automatisch mitstarten lassen. Natürlich läßt sich 
diese Option auch wieder ausschalten. 


Sie verfahren zum Aktivieren des automatischen Ladens wie 
folgt: 


1. Öffnen Sie den Hauptbildschirm von BOOMERANG 
DREAMS. 


2. Klicken Sie hier die Schaltfläche EINRICHTEN... an. 


3. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie die Option BEI WINDOWS- 
START AUTOMATISCH LADEN. 


4. Klicken Sie auf OK. 


Haben Sie sich für diese Möglichkeit entschieden, wird bei jedem 
Start von Windows zugleich das Programm eingeschaltet. BOO- 
MERANG DREAMS befindet sich dann immer im RAM-Spei- 
cher, und am unteren Bildschirmrand sehen Sie ein zweites Icon, 
das die Aktivität des Programmes anzeigt. Immer, wenn die 
Einschaltbedingungen erfüllt sind, erscheint das gewählte Modul 
auf dem Bildschirm. 


Paßwort 


Sie können Ihren Rechner dank dieser Software vor unbefugtem 
Zugriff schützen. Das Paßwort bewirkt, daß niemand, der es 
nicht kennt, auf den Computer zugreifen kann, während ein 
bildschirmschonendes Modul angezeigt wird. 
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Sie arbeiten mit einem Paßwort wie folgt: 
1. Klicken Sie auf dem Hauptbildschirm auf EINRICHTEN... 


2. Klicken Sie in der nun erscheinenden Dialogbox MIT PAß- 
WORT an. 


3. Geben Sie im Eingabefeld für das Paßwort (es befindet sich 
darunter) eine entsprechende Zeichenfolge ein, die Sie sich 
bitte gut merken! 


4. Klicken Sie auf OK. 


Jetzt ist der Paßwortschutz eingeschaltet. Startet der Bildschirm- 
schoner nun, beschränkt sich der Zugriff auf den Rechner auf 
Personen, die das Paßwort kennen. Um das Modul wieder auszu- 
schalten, ist zwingend das Paßwort einzugeben. Wird das richtige 
Paßwort eingetippt, kehrt das System ganz normal zum vorheri- 
gen Arbeitszustand zurück. 


Beachten Sie bitte: Haben Sie das Paßwort vergessen, müssen Sie 
den Rechner ausschalten und neu starten, wobei selbstverständ- 
lich alle nicht gesicherten Arbeitsergebnisse verlorengehen. Nach 
dem Neustart können Sie dann nach einem Start von Windows 
die Paßwort-Option ausschalten oder ein neues Paßwort festle- 
gen. 


Andere Module verwenden 


Sie können in BOOMERANG DREAMS auch Bildschirmschoner- 
Module verwenden, die aus anderer Software stammen. 


Sie haben die Wahl, ob die Module anderer Programme in der 
Auswahlliste für Module angezeigt werden sollen oder nicht. 
Entscheiden Sie sich für diese Möglichkeit, sucht das Programm 


SEES RELEETEFRIERERETLELTERREETELNSENBTEELSITNTENESTTETITTLNTTHETTETEE SEHE TEEN RERIEREEEREERREIRRER BERNER NE LUNGEN LER SIN ku 


automatisch nach dem entsprechenden Modul-Verzeichnis auf 
der Festplatte und listet die gefundenen Module in der Auswahl- 
liste unter den eigenen Modulen auf. Wurde kein anderes Bild- 
schirmschoner-Programm installiert oder kann BOOMERANG 
DREAMS die Module nicht finden, werden keine weiteren Mo- 
dulnamen aufgelistet. 


So ermöglichen Sie den Gebrauch anderer Module: 


1. Klicken Sie auf dem Hauptbildschirm auf EINRICHTEN... Es 
erscheint eine Dialogbox. 


2. Klicken Sie hier auf AFTER-DARK-MODULE VERWENDEN. 


Wegen der Inkompatibilität von Programmen und der Komple- 
xität von Modulen kann es vorkommen, daß einige Programme 
nicht mit BOOMERANG DREAMS zusammenarbeiten oder mit 
anderen Farben als gewöhnlich auf dem Bildschirm erscheinen. 
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IV. Eigene Module 
programmieren 


Dieses Kapitel setzt grundlegende Erfahrungen in 
; der Programmierung von Software voraus, außer- 
dem müssen Sie über die nötige Software verfü- 
gen. Sind diese Voraussetzungen bei Ihnen nicht 
gegeben, können Sie die Lektüre dieser Dokumen- 
tation an dieser Stelle beenden. 


Die bewegten Bilder, die BOOMERANG DREAMS auf Ihren 
Bildschirm zaubert, sind Teile eines Modules. Das Programm 
verwendet die in der Auswahlliste des Hauptbildschirmes aufge- 
führten Module. Sie können einen Modulnamen anklicken, um 
das Modul auszuwählen. Ist das Modul ausgewählt, erscheint 
das entsprechende Bild auf Ihrem Bildschirm. 


Das Programm wird mit einem Satz an Modulen geliefert, unter 
denen Sie Ihre Wahl treffen können. Mit einfachen Programmier- 
operationen können Sie aber auch eigene Module mit eigenen 
Bildern entwerfen und diese für den Bildschirmschoner einset- 
zen. Jedes Modul ist dabei ein eigenes kleines Programm. 


Wir machen Ihnen zu diesem Zweck spezielle Programmbefehle 
zugänglich, die im folgenden beschrieben werden. 


In einem ersten Schritt müssen Sie das anzuzeigende Bild in 
einem Grafikprogramm erzeugen. Wir empfehlen Ihnen, Grafik 
für Hintergrundbilder im WMF-Format abzuspeichern und Gra- 
fik für bewegliche Teile als Bitmap im Format BMP. 


Benennen Sie die Dateien um, indem Sie Ihnen die Extension PIC 
geben. 


Schreiben Sie ein Programm in C oder irgendeiner anderen Spra- 
che, und verwenden Sie spezielle Befehle von BOOMERANG 
DREAMS. 


Kompilieren und erzeugen Sie das DLL-Programmodul, und be- 
nennen Sie es um, indem Sie ihm die Extension ».DRM« geben. 
Plazieren Sie die Grafikdatei ».PIC« und die DRM-Programmda- 
tei im DREAMS-Verzeichnis. 


Nun steht das von Ihnen erzeugte Modul zur Verfügung. Immer 
wenn BOOMERANG DREAMS startet, sucht es nach allen DRM- 
Modulen und listet sie in der Modul-Auswahl des Hauptbild- 
schirmes auf. 


Ihr Programm kann statische oder bewegte Bilder anzeigen. Wol- 
len Sie das Bild auf dem Bildschirm in Bewegung setzen, müssen 
Sie verschiedene Bilder aus verschiedenen Blickwinkeln erzeu- 
gen, die aneinandergereiht den Eindruck von Bewegung vermit- 
teln. Sie müssen dann ein Programm schreiben, das für die rasche 
Abfolge der Bilder sorgt. Dieses Konzept kennen Sie aus Zeichen- 
trickfilmen. 
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Spezielle Befehle 


Prepare 


Initialisiert interne Variablen. 


Bildschirmauflösung, Startposition grafischer Ele- 
mente, Speicherallokation wenn nötig, Bitmap la- 
den wenn nötig usw.. 


Dieses Kommando bildet die Grundlage für die Ausgangsposi- 
tion und alle globalen Parameter des Modules. 


PrePrepare 


Dieses Kommando wird eingesetzt, wo ein spezieller Teil der 
Parameter von Prepare logisch in eine Gruppe eingeteilt und vor 
den Parametern von Prepare ausgeführt werden muß. 


Alle Aufgaben von PrePrepare können auch mit Prepare erledigt 
werden, PrePrepare ermöglicht aber die logische Teilung von Pa- 
rametereinstellungen, macht das Modul strukturierter und den 
Quellcode verständlicher. 


Das mit dem Programm gelieferte Beispiel erleichtert Ihnen das 
Verständnis für die Programmierung. Sie finden es im Unterver- 
zeichnis EXAMPLE des Verzeichnisses DREAMS. 
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PaintBaseScreen 


Hiermit wird der Hintergrund des neuen Bildschirmschoners 
festgelegt. Das neue Modul wird vor diesem schwarzweißen oder 
farbigen Hintergrund angezeigt werden. 


Mit diesem Befehl können Sie entweder den vorhandenen Bild- 
schirm als Hintergrund verwenden oder ihn färben oder sonstige 
Veränderungen an ihm vornehmen. 


DrawOnecCyCcle 


Mit diesem Befehl lassen Sie einen Schritt oder Zyklus der Ani- 
mation von Grafik auf dem Bildschirm ausführen. Das Program- 
modul muß die Schritte oder Koordinaten des Bildes aktualisie- 
ren oder verändern und dann die Kontrolle abgeben, um erneut 
vom Kommando DrawOneCycle aufgerufen zu werden. Damit 
wird das nächste Bild gezeichnet. 


EndWork 


Hiermit wird die Ausführung des Modules beendet, was folgen- 
des mit einschließst: 


Allokierter Speicher wird freigegeben, eventuell geladene Bit- 
maps werden gelöscht, geöffnete Dateien werden geschlossen, 
Einstellungen erhalten wieder ihren alten Wert, alle anstehenden 
Parameter werden geschlossen usw. 


Der Quellcode eines einfachen Bildschirmschoner-Moduls wird 
Ihnen mit dem Programm geliefert. Untersuchen Sie auch andere 


Dateien auf ihren Aufbau hin, um die Funktionsweise von Modu- 
len dieses Programmes kennenzulernen. 


Details der Programmierung 


Fragen und Antworten 


1. Wasist ein Modul? 


“ Jedes Modul ist eine Dynamic Link Library (DLL). Das 
Hauptprogramm lädt diese Bibliothek immer, wenn es das 
Modul aktiviert, und schließt sie, wenn ein anderes Modul 
ausgewählt oder das Programm beendet wird. | 


2. Was ist für die Entwicklung eines neuen Modules notwen- 
dig? 


“ Haben Sie das mitgelieferte Modul-Beispiel nicht installiert, 
können Sie von der Diskette die Datei EXAMP.AR] in ein 
Unterverzeichnis Ihres BOOMERANG DREAMS-Verzeich- 
nisses entkomprimieren. Dazu geben Sie am DOS-Prompt 
folgendes ein: 


C:\DREAMS\EXAMPLE>arj e b:\examp.arj 


Verfügen Sie nicht über ARJ, müssen Sie BOOMERANG 
DREAMS erneut installieren und: 


Den Pfad angeben, auf dem BOOMERANG DREAMS be- 
reits installiert ist. 


Sicherstellen, daß alles installiert werden soll. 


“ _Aufdie Frage nach dem Ersetzen bereits vorhandener Datei- 
en durch Klick auf KEINE antworten. 


“ Auf die Frage, ob das Programm im Programm-Manager 
installiert werden soll, durch Klick auf den Abbruch-Knopf 
antworten. 


Das Beispiel für die Modulentwicklung enthält folgende Dateien: 


DRMMOD.H Header-Datei für den Modul-Quellcode 

RES.H Header-Datei für das Modul-Ressour- 
censcript 

MODULE .C Quellcode mit grundlegenden DLL- 
Funktionen 

INVERT.C Quellcode mit modulspezifischen Funk- 
tionen 

INVERT.RC Ressourcenscript für das Modul 

INVERT.DEF Definitionsdatei für das Modul 

LIBENTRY.OBJ Standard-Objektmodul zum Linken von 
DLLs 

INVERT. Datei für NMAKE oder NMK erstellen 


Sie müssen während der Entwicklung eines Bildschirmschoner- 
Modules daran denken, daß folgende Dateien nicht geändert 
werden dürfen: 


“ _DRMMOD.H 
% MODULE.C 


LIBENTRY.OBJ 
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Die übrigen Dateien sind modulspezifisch und sollten für neue 
Module bearbeitet werden. 


Zum Quellcode 


Module müssen fünf spezielle Funktionen enthalten. Deren Pro- 
totypen sind folgende: 


int PrePrepare (leer) Führt eine Vorinitialisierung 
des Modules durch 

int Prepare (leer) Initialisiert das Modul 

int PaintBaseScreen (leer) Zeichnet den Hintergrund- 
Bildschirm 

int DrawOneCycle (leer) Zeichnet einen Schritt der Ani- 
mation 

int EndWork (leer) Beendet die Arbeit des Modu- 
les 


Der Quellcode des Modules muß sich in der modulspezifischen 
Quelldatei befinden. 


Funktionen PrePrepare und Prepare 


Diese Funktionen dienen dem Initialisieren von Modulvariablen, 
dem Laden von Ressourcen, der Speicherallokation usw. 


Alles, was mit diesen beiden Funktionen erledigt werden kann, 
kann auch von jeder der beiden einzeln ausgeführt werden. Aber 
es erleichtert die Arbeit, die Initialisierung in zwei logische Teile 
zu zergliedern und das Programm so besser zu strukturieren und 
verständlicher zu gestalten. 


Sie können diese Funktionen auch dazu verwenden, die aktuellen 
Modul-Einstellungen zu lesen. 


Funktion PaintBaseScreen 


Diese Funktion erstellt den Grundbildschirm für die Animation. 
Sie kann den Bildschirm löschen, invertieren, ihn unverändert 
belassen und andere Aufgaben ausführen. 


Funktion DrawOÖneCycle 


Diese Funktion dient dazu, die einzelnen Schritte der Animation 
zu zeichnen. Sie ist auch dazu verwendbar, die internen Varia- 
blen zu aktualisieren, wo dies nötig wird. 


Die Funktion wird aufgerufen, während das Modul aktiv ist. 


Funktion EndWork 


Diese Funktion wird aufgerufen, um die Arbeit des Modules zu 
beenden. Sie dient dazu, allokierten Speicher freizugeben und 
andere mit dem Beenden verbundene Aufgaben auszuführen. 
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Funktionsaufruf 


Das Hauptprogramm von BOOMERANG DREAMS ruft die 
oben beschriebenen Funktionen in folgender Reihenfolge auf: 


PrePrepare (); 
Prepare (); 
PaintBaseScreen (); 
while (...) 

DrawOnelycle (); 
EndWork (); 


Benutzen Sie nur die fünf oben beschriebenen Funktionen. Ande- 
re Funktionen können unvorhersehbare Ergebnisse hervorrufen. 


Globale Information 


Es gibt globale Variablen, die an die Module übergeben werden. 
Hierbei handelt es sich um: 


HANDLE hLibInst:; Handle für die Bibliotheksinstanz zum 
Laden von Ressourcen und für andere 
Zwecke 


HDC hDC; Anzeigekontext, in den gezeichnet 
wird 
LPSTRUCT 1pStruct; Parameterblock 


Diese Variablen müssen im Modul-Quellcode als extern dekla- 
riert werden. Das Format des Parameterblocks wird in DrmMod.h 
definiert. 
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Regeln für Funktionen 


Jede Zeichnung muß im gegebenen Anzeigekontext ausgeführt 
werden. Ein Modul darf keinen anderen Anzeigekontext für die 
Zeichnung öffnen. Sie können aber andere Anzeigekontexte für 
andere Aufgaben wie das Erzeugen und Transferieren von Bit- 
maps und das Ermitteln von Informationen verwenden. 


Der Standardmodus von hDC ist MM_TEXT, der Einfüge-Ur- 
sprung ist (0, 0). Wenn eine der fünf von Ihnen verwendeten 
Funktionen eine der hDC-Einstellungen verändert, müssen Sie 
sicherstellen, daß die Veränderung vor dem Verlassen rückgän- 
gig gemacht wird. 

Das Zeichnen muß in folgendem Bereich vonstatten gehen: 

(0, 0, 1pStruct->ptRgnSize.x, IpStruct->ptRgnSize.y) 
Diese Koordinaten sind physikalisch. Alles außerhalb dieses Be- 
reiches Gezeichnete wird abgeschnitten. 


Zurückgegebene Werte 


Alle Funktionen müssen einen der folgenden Werte zurückge- 
ben: 

OK Wenn alles normal ist 

DRM_ERROR Wenn das Modul nicht arbeitet 


Die Werte werden in DrmMod.h definiert. 


Ressourcenscript 


Dieses Script enthält den Modulnamen, eine kurze Beschreibung 
und die Definition der Modulsteuerung. All diese Informationen 
werden in String-Tabellen abgelegt: 


IDS_NAME Modulname 
IDS_INF Modulbeschreibung 


IDS_SCROLLI Die Namen von vier Rollbalken — 
IDS_SCROLL2 benötigen Sie keinen Rollbalken, lassen 
IDS_SCROLL3 Sie den String bitte leer. 

IDS_SCROLL4 


IDS_SCROLLMINI Die Mindestwerte der Rollbalken. 
IDS_SCROLLMIN?2 Schreiben Sie einfach Dezimalzahlen für 


IDS_SCROLLMIN3 die Anzahl der verwendeten Rollbalken. 
IDS_SCROLLMIN4 


IDS_SCROLLMAX1 Die Höchstwerte der Rollbalken. 
IDS_SCROLLMAX2 Schreiben Sie einfach Dezimalzahlen für 
IDS_SCROLLMAX3 die Anzahl der verwendeten Rollbalken. 
IDS_SCROLLMAX4 


IDS_SCROLLDEFI Die Standardwerte der Rollbalken. 
IDS_SCROLLDEF2 Schreiben Sie auf jeden Fall etwas hinein. 
IDS_SCROLLDEF3 

IDS_SCROLLDEF4 


Modulnamen und Beschreibungen erscheinen auf dem Haupt- 
bildschirm des Programmes. Die Beschreibungen der Rollbalken 
werden in der Dialogbox für Modul-Einstellungen benutzt. Ver- 
ändern sich Werte dieser Einstellungen, wird das Modul initiali- 
siert, d. h. es wird erneut geladen und startet mit PrePrepare, 
Prepare etc.. 
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Die Werte der Einstellungen werden in folgendem Feld unterge- 
bracht: 


int iControlValue(4); (im Parameterblock) 


Lassen Sie den Höchstwert auf keinen Fall geringer werden als 
den Mindestwert, und achten Sie darauf, daß der Standardwert 
zwischen Höchst- und Mindestwert liegt. 


Identifikatoren für den String werden in Res.h definiert. 


Benötigen Sie andere Ressourcen, fügen Sie sie dem Ressourcen- 
script hinzu. Um eine Ressource zu landen, benutzen Sie bitte 
hLibInst als Handle für die Modulinstanz. 


Definitionsdatei 


Die Definitionsdatei enthält den internen Modulnamen. Es ist 
von entscheidender Bedeutung, daß Sie jedem Modul einen eige- 
nen Namen für den internen Gebrauch zuordnen. Vergessen Sie 
nicht, diesen Namen in der ersten Zeile der Definitionsdatei zu 
ändern. 


Sie können auch die Größe von Stack und Heap verändern, gehen 
Sie aber keinesfalls unter die im Beispiel benutzten Werte. Lassen 
Sie die anderen Werte dieser Datei unverändert. 


Das Modul kompilieren 


Zum Kompilieren des Modules gibt es verschiedene Methoden, 
unter denen Sie wählen können: 


Arbeiten Sie in der Microsoft C-Umgebung, rufen Sie NMAKE 
oder NMK auf. Vergessen Sie nicht, die Dateinamen in der Erzeu- 
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gungsdatei entsprechend zu ändern. Enthält Ihr Quellcode kei- 
nerlei Fehler, entsteht die Datei »*.DRM«. 


Arbeiten Sie in der Umgebung Borland C++, erzeugen Sie ein 
Projekt, in das Sie folgende vier Dateien aufnehmen: 


module.c Das DLL-Hauptprogramm 
invert.c Die modulspezifische Quelldatei 
invert.rc Das modulspezifische Ressourcenscript 


invert.def Die Modul-Definitionsdatei 


Folgende Einstellungen sind wichtig: 


Memory model Klein oder Mittel 

Application Windows DLL (alle Funktionen 
exportierbar) 

SS. Standard für das Speichermodell 


Um das Modul zu kompilieren, wählen Sie aus dem Menü zum 
Kompilieren die entsprechende Option zum Erzeugen von Pro- 
jekten. Sie erhalten eine DLL-Datei, die Sie jetzt oder später um- 
benennen können. | 


Liegt die Moduldatei vor, kopieren Sie sie in das DREAMS-Ver- 
zeichnis. Die Moduldatei muß die Extension .DRM haben. Wir 
empfehlen Ihnen, zu jedem Test einer neuen Version Ihres Modu- 
les das Programm neu zu starten. 


Weist Ihr Module ernsthafte Fehler auf, kann es nötig werden, 
Windows zu verlassen und neu zu starten. 
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Weitere Empfehlungen 


Benötigt Ihr Modul irgendwelche getrennten Dateien, bringen Sie 
sie im selben Unterverzeichnis wie die Moduldatei oder die Ko- 
pien derselben unter. 


Ein Beispiel, wie Sie die Modulposition erfahren können: 


| 


char cFilPth[L256]; 
INE 1% 


GetModuleFileName (hLibInst,cFilPth,sizeof(cFilPth)); 
for (1 = IstrienteFitpth»r Lid) 
if (eFilPth[I) = ’\\’) 
{ 
cFilPthli + 1] = '\0"; 
break; 


Sie können auch eigene lnitialisierungsdateien verwenden, um 
Daten zu speichern. Legen Sie diese Dateien gemeinsam mit 
Ihren Modulen ab. Schreiben Sie sie nicht ins Windows-Verzeich- 
nis. 


Schreiben Sie animierte Module, bietet es sich an, Bitmaps für die 
bewegten Bilder und Windows Metafiles für die Hintergründe 
einzusetzen. Arbeiten Sie mit einem Hintergrund, sollten Sie 
dazu zwei Bitmaps verwenden - das mit der Originalfarbe und 
eine einfarbige Maske für transparente Ausgabe. 


Muß Ihr Modul irgendwelche zeitabhängigen Aufgaben ausfüh- 
ren, verwenden Sie bitte die Windows-Funktion 


GetCurrentTime (). 
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AutoCAD 12 für Windows 
AutoSketch 2.0/3.0 
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Batch-Dateien 


C 

C++ 

COBOL 

CorelDRAW! 4 
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dBASE IV Programmierung 
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F&A40 
FoxPro 2.5 für Windows 
Freelance Graphics 2.0 


Harvard Graphics für Windows 
Harvard Graphics 3.0 


KHK PC-Kaufmann 4. Auflage 


Leitfaden Computerkauf 
Lotus Approach 

Lotus Improv 

Lotus 1-2-3 für Windows 


Unsere Einsteigerseminare geben Ihnen eine didaktisch 
aufbereitete Einführung in Ihre Software. 


Folgende Titel sind lieferbar: 


MS Access 

MS Excel 5.0 

MS Excel 4.0 2. Auflage 
MS Excel 3.0 

MS Multiplan 4.0/4.2 
MS Project für Windows 3.0 
MS Publisher 

MS-DOS 6.2 

MS-DOS 5 2. Auflage 

MS Works 3.0 2. Auflage 
MS Works für Windows 


Norton Desktop 2.0 für Windows 
Novell NetWare 2. Auflage 
Novell Lite 


PageMaker 5.0 
PageMaker 4.0 2. Auflage 
Paradox für Windows 
PC & EDV 5. Auflage 

PC Tools 8.0 

PC Tools für Windows 
Programmierung 


OBasic 2. Auflage 

Quark XPress für Windows 
Quattro Pro für Windows 
Quattro Pro 4.0 


Star Writer 6.0 
Telekommunikation 


Turbo Pascal 7.0 
Turbo Pascal 6.0 
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UNIX 2. Auflage 


Ventura Publisher f. Windows 
Visual Basic 


Windows 3.1 

Windows 3.0 

Windows NT 

Word 6.0 

Word 5.5 

Word 5.0 2. Auflage 

Word für Windows 6.0 
Word für Windows 2.0 
Word für Windows 1.0/1.1 
WordPerfect für Windows 
WordStar 7.0 

WordStar für Windows 


DM 19,80 
SFR 19,80 


Ös 155 


In Vorbereitung: 


dBASE für Windows 
Novell DOS 7 
Novell Net Ware 4 
PC Tools 9 


Sie erhalten diese und alle anderen Bücher der BHV im guten Buch- oder 


Fachhandel oder direkt beim Verlag: 


BHV Verlags GmbH 
Postfach 30 01 62 

41342 Korschenbroich 
Telefon: (0 21 82) 40 63-65 
Telefax: (0 21 82)5 09 15 


Turbo Pascal 6.0 
ISBN 3-89360-721-0 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

O MSR 


Programmierer aufgepaßt: 
Borlands TURBO PASCAL fast ge- 
schenkt! 


Turbo Pascal 6.0 aus dem Hause Borland 
macht die vorher eher theoretischen Mög- 
lichkeiten der objektorientierten Program- 
mierung mit einer ganzen Sammlung von 
Objekten zur Programmierung von Benut- 
zeroberflächen und Menüsystemen nach Art 
des SAA-Standards nutzbar. 


Zum Programm: 


> Anrecht auf künftige Updates 

> komplette Mausunterstützung 

> Turbo Vision für objektorientiertes 
Programmieren 

> Multidatei-Editor: Dateien bis zu 32767 
Zeilen 

us Erweiterte Debugging-Möglichkeiten 

> Integrierter Assembler 

us Erweiterte Syntax-Direktiven 

> 286er Code-Generierung 

> Private Felder und Methoden in Objekt- 
Deklarationen 

> Adreßreferenzen in typischen Kon- 
stanten 

>  Far- und NEAR-Prozedurdirektiven 

> Initialisierte Daten aus Objekt-Dateien 
integrierbar 

> Schneller Heap-Manager 

> Arbeitsfläche voll abspeicherbar / 
wiederherstellbar 
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... und Dutzende weitere Profi-Funktionen 


Das beiliegende bhv-Handbuch bietet dem 
Anwender einen praxisbezogenen, 
leichtverständlichen Einstieg in die Pro- 
grammiersprache. An einfachen, leicht 
nachvollziehbaren Beispielen wird Ihnen die 
Handhabung der Entwicklungsumgebung 
und deren neugestalteter Benutzeroberflä- 
che erläutert. Anschließend werden die 
wichtigsten Befehle anhand verständlicher 
Aufgabenstellungen beschrieben. Sie ler- 
nen u.a. den Programmaufbau, Datentypen, 
Schleifenarten, Prozeduren, Funktionen 
und die Grundlagen der Dateiverarbeitung 
kennen. 


Lieferumfang: Deutsche Lizenz-Vollversion 
mit bhv-Einsteigerseminar 


CADDesigner für Windows 
ISBN 3-89360-740-4 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

OS 598 


Ihr persönliches Multitalent: Design - 
CAD - Grafik - Präsentation - Charts 


Der CADDesigner für Windows von Techno- 
box ist Ihr persönliches Multitalent, mit dem 
Sie schnell und komfortabel technische 
Zeichnungen, Skizzen, Grafiken, Entwürfe, 
Übersichtspläne, Schaubilder, Formulare 
und Logos erstellen, bearbeiten oder verän- 
dern werden. 
Damit Sie diese vielfältigen Aufgaben spie- 
lend bewältigen können, bietet Ihnen der 
CADDesigner eine große Anzahl leistungs- 
fähiger Eigenschaften: 
>  Konstruktionsfunktionen wie Lot, Paral- 
lele, Tangente, Fasen, Abrunden und 
Trimmen 

> Kopieren und Einfügen von Text, WMF, 
BMP und TDR (Clipboard) 

>  Ebenenverwaltung - 255 Ebenen 

«> Gruppenbildung 

> Definition farbig gefüllter Flächen auch 
mit Inseln (Löcher) 

> True Color (über 16 Mill. Farben) 

> Linienarten und Linienstärke frei ein- 
stellbar (WYSIWYG) 

> Feste Blattformate nach DIN oder ANSI 
sowie freie Blattwahl bis 5mx 5 m 

> Freie Koordinateneingabe über Maus, 
feste Werte per Tastatur oder beliebig 
gemischt 

> Perspektive mit Isometrie, Dimetrieoder 
frei einstellbar 
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> Textdarstellung durch Windows-Vek- 
tor-Fonts, kompatibel zum Adobe Type 
Manager 

> Frei einstellbares Raster und vielfältige 
Fangfunktionen 

us  Kontextsensitive Hilfe 

> Speichern und Laden der persönlichen 
Programmumgebung 


Dies sind jedoch noch lange nicht alle Funk- 
tionen, die der CADDesigner bietet. Am be- 
sten probieren Sie ihn gleich einmal aus. 


Zusätzliche Symbolbibliotheken: 
(Unverbindliche Preisempfehlung) 


Architektur ca. 1.200 Symbole 
ISBN 3-89360-781-1 DM 19,80 
Elektrotechnik ca. 1.400 Symbole 


ISBN 3-89360-782-X DM 24,80 
Maschinenbau ca. 5.580 Symbole 
ISBN 3-89360-780-3 DM 29,80 


PowerBASIC 2.10 
ISBN 3-89360-733-1 


Unverbindliche Preisempfehlung 


DM 69,00 
sFr 69,00 
08: 598 


Fast so einfach wie ein Kinderspiel: 
Schreiben Sie Ihre Programme selbst! 


Mit PowerBASIC 2.10 steht Ihnen struktu- 
rierte Allzweck-Programmiersprache bereit, 
mit der Sie lizenzfreie EXE-Programme er- 
zeugen können, die selbständig ohne BA- 
SIC-System ausführbar sind. Selbstver- 
ständlich können Sie Ihre Quellprogramme 
auch in der integrierten Benutzeroberfläche 
ausführen lassen, damit Sie bequem entwik- 
keln und testen können! 


Leistungskriterien PowerBASIC 2.10: 


> integrierte Entwicklungsumgebung plus 
Kommandozeilencompiler 

> einfache, komfortable Fehlersuche 
durch schrittweise Programmausfüh- 
rung ab beliebige Einspruchstelle 

+ aufschlußreiche Beobachtung der Pro- 
grammvariablen | 

ur kontextbezogene Online-Hilfe per Ta- 
stendruck für jeden Befehl 

> vollständige Netzwerkunterstützung 

> zahlreiche mathematische Funktionen 
und hohe Rechengenauigkeit 
(deshalb ist PowerBASIC auch das 
ideale Werkzeug für Ingenieure!) 

"> einfaches Einbinden von Assembler- 
und C-Routinen 

+ unterstützt vollständig die strukturierte 
und modulare Programmierung 


Der Clou: PowerWerkzeugkasten für 
Ein- und Umsteiger 


Mit dem PowerWerkzeugkasten und den 
zahlreichen beigefügten Beispielprogram- 
men sind selbst Programmieranfängerin der 
Lage, ihre Anwendungen mit PowerBASIC 
2.10 von Anfang an professionell zu gestal- 
ten! Die Werkzeugsammlung beinhaltet fer- 
tige Bausteine aus folgenden Bereichen: 
Pulldown- und Popup-Menüs 

>  Menügenerator 

us»  \Windowsystem 

> Maussteuerung 

> komfortable Dateneingabe u.v.m. 


Lieferumfang: Deutsche Lizenz-Vollversion 
mit bhv Einsteigerseminar. Wichtig: Durch 
Erwerb des bhv-Einsteigerseminars Up- 
datemöglichkeit auf PowerBASIC Version 
3.00 sowie der Original-Handbücher zu Ver- 
sion 2.10. 


TIMEWORKS Publisher 3.1 


für Windows 
ISBN 3-89360-734-X 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

08. 598 


Startklar in wenigen Minuten: DTP im 
Handumdrehen! 


Über einen Zeitraum von mehreren Jahren 
zu einem ausgereiften DTP-Programm ent- 
wickelt und im Markt etabliert, bietet Ihnen 
TIMEWORKS Publisher 3.1 für Windows 
alles, was Sie zum Desktop-Publishing brau- 
chen: 

Einfache, schnelle erlernbare Bedienung 
ohne Kompromisse in bezug auf Leistung. In 
kürzester Zeit erstellen Sie Schriftstücke 
beliebiger Art mit professionellem Layout. 

Dieses Profi-Programm erfüllt alle Erwar- 
tungen, die sowohl DTP-Einsteiger als auch 
fortgeschrittene Anwender an eine moderne 
Software knüpfen. 


Einige Leistungsmerkmale in 
Stichworten: 


m Volles WYSIWYG in verschiedenen 
Seitengrößen 

> Bis zu 999 Seiten pro Dokument 

>  Online-Hilfefunktion 

> Unterstützung von TrueType- und 
Adobe'"-ATM-FONTS 

> Adobe Type Manager’" nicht im Lie- 
ferumfang enthalten 

> Rechtschreibprüfung, Tabulatoren, au- 
tomatische Silbentrennung, Kontursatz, 
Kerning, Kontrolle über Zeilen- und 
Wortabstand, Einzüge 


TIMEWORKS 


>  “Powertext” für Texteffekte wie Drehen, 
Spiegeln und Biegen von Text 

>  Olipart-Sammlung mit fertigen Grafiken 

> Text- und Grafikimport für RTF, IMG, 
BMP, PIC, EPS, ASCII usw. 


„.. und Dutzende weiterer Profi-Funktionen! 


Lieferumfang: Deutsche Lizenz-Vollversion 
mit bhv-Einsteigerseminar 


Technobox CAD/2 


für Windows 
ISBN 3-89360-750-1 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

ÖS 538 


Das Einsatzgebiet von Technobox CAD/2 ist 
weitreichend. Es beginnt mit dem einfachen 
Zeichnen von Diagrammen oder Tabellen. 
Technobox CAD/2 ist ebenfalls ein unent- 
behrliches Werkzeug, wenn es um die Er- 
stellung von Lageplänen oder Grundrissen 
geht. Mit dem Programm können hochge- 
naue technische Zeichnungen ebenso wie 
exakte Grafiken realisiert werden. Ein weite- 
res Einsatzgebiet ist die Kombination von 
Technobox CAD/2 mit verschiedenen Desk- 
top-Publishing-Programmen oder Textver- 
arbeitungen. 
>  Zeichenfunktionen mitfrei definierbaren 
Linienfarben und Stärken 
us Schraffurfunktionen 
> Zoomfunktionen ohne Befehlsverlust 
>  Koordinatendarstellung in unterschied- 
lichen Maßeinheiten mit absoluter, rela- 
tiver, ursprungsbezogener und polarer 
Koordinateneingabe 
us Datenübergabe an Excel-, Datenbank- 
und andere Programme 


.. und Dutzende weiterer Profi-Funktionen 


Das dem Programmpaket beiliegende BHV- 
Einsteigerseminar Technobox CAD/2 glie- 
dert sich in fünf Teile, die jeweils in bestimm- 
ten Nachschlagefällen relevant sind. Im er- 
sten Teil werden die hauptsächlichen Eigen- 
schaften von Technobox CAD/2 beschrie- 
ben und der grundlegende Umgang mit der 
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Dokumentation sowie Fragen rund um die 
Installation geklärt. Der zweite Teil führt die 
Bedienung des Programms vor. Übungsbei- 
spiele und ein regelrechtes Training zu 
Technobox CAD/2 finden Sie im folgenden 
Teil des Handbuches. Der vierte Abschnitt 
der Dokumentation ist ein alphabetisch ge- 
ordnetes Nachschlagewerk für alle Befehle 
des Programms. Im letzten Teil des Buches 
wird die Bedienung der Konvertierungspro- 
gramme beschrieben, die Sie benötigen, um 
die Technobox CAD/2-Zeichnungsdaten in 
anderen Programmen und Systemen wei- 
terzuverarbeiten. 


Systemvoraussetzungen: Rechner ab 
80386, mind. 2 MB RAM, mind. 40 MB Fest- 
platte, VGA-Bildschirm, Microsoft Mouse 0. 
kompatible, MS-DOS ab 3.3, Windows 3.X. 


Lieferumfang: zwei 3,5”-Programmdisket- 
ten und bhv-Einsteigerseminar 


WordStar für Windows 1.5 
ISBN 3-89360-691-2 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

ÖS 538 


Der High-End-Klassiker unter den 
Textverarbeitungsprogrammen! 


BHV liefert diese Textverarbeitung jetzt un- 
ter Windows in einer lizenzierten Vollver- 
sion, die aus vier HD-Disketten im 3,5-Zoll- 
Format besteht, zusammen mit seinem 
“BHV-Handbuch” für nur insgesamt 69 DM 
aus. Dabei ist das Programm voll registrier- 
bar und zwar direkt bei WordStar, München. 
Die entsprechende Registrierkarte liegt dem 
Bundling bei. 


Zum Programm: WordStar 1.5 für Windows 

beherrscht praktisch alle Funktionen, die 

heute von einer modernen Windows-Text- 

verarbeitung erwartet werden. 

> \WYSIWYG-Darstellung von 20 bis 
200% 

> Schriftgrößen von 1 bis 792 Punkt 

>  Schriftsupport: TrueType, Adobe Type 1 

+ Farbdarstellung und Druck bis zu 16,7 
Mio. Farben 

> Drag and Drop und Object Linking and 
Embedding (OLE) 

> Einfügung von Grafik und Tabellen 

us  Grafikimport und -export 

> Automatischer Tabellengenerator 

us Querverweise u. Fußnotenverwaltung 

+ Automatische Silbentrennung, Recht- 
schreibprüfung, Thesaurus 


„.. und Dutzende weiterer Profi-Funktionen 


Das beiliegende bhv-Handbuch bietet dem 
Anwender einen praxisbezogenen, leicht- 
verständlichen Einstieg in das Programm. 
Anhand vieler Beispiele werden alle wichti- 
gen Programmfunktionen erlernt. Behandelt 
werden u. a. das Menüsystem, die Zeichen- 
leiste, die Zeichen- und Textgestaltung, Su- 
chen & Ersetzen, die Serienbrief-Funktion, 
die Rechtschreibkontrolle und der Thesau- 
rus sowie die Einbindung von Grafiken in 
Texte. 


Büro Plus 1.0 für Windows 
ISBN 3-89360-770-6 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

SFR 69,00 

öS 538 


DAS kaufmännische Softwarepaket für 
die grafische Benutzeroberfläche Win- 
dows! 


Das Programmpaket aus dem Hause BHV 
und Microtech besteht aus den Moduln Win- 
Auftrag und WinFiBu, die sowohl einzeln als 
auch im Verbund miteinander verwendet 
werden können. Voll integriert in die Oberflä- 
che Windows nutzt es die richtungsweisen- 
den Möglichkeiten dieser Betriebssystemer- 
weiterung optimal aus. Übrigens: WinAuf- 
trag und WinFiBu sind voll mandantenfähig! 


WinAuftrag 


Komfortable Auftragsbearbeitung mit Lager- 
wesen und OP-Verwaltung, Stücklisten, 
Vertreterprovisionen, Bestellwesen sowie 
vielen weiteren Auswertungen und Statisti- 
ken. Integrierter Formulargenerator. Frei 
generierbare Etiketten für Artikel und Adres- 
sen. 

WinFiBu 

Umfangreiches Buchhaltungsprogramm für 
Klein- und Mittelbetriebe. Standardmäßig 
sind zwei Kontenrahmen im Lieferumfang 
enthalten. Alternativ können Sie Ihren beste- 
henden Kontenrahmen erfassen. 

Der Clou bei der Buchungserfassung: Mit 
nur zwei Eingaben erstellen Sie einen Bu- 
chungssatz! 


m 
un 
- 
ig) 
@ 
[@') 
u 
u 
m 
Z 
u 
= 
eb) 
u. 
N 


Systemvoraussetzungen: MS-DOS ab 
3.3, Windows ab 3.1, Rechner ab 3865X, 
4 MB RAM, ca. 4 MB freier Festplattenspei- 
cher. 


Lieferumfang: 3,5”-Programmdiskette und 
bhv-Einsteigerseminar 


PC Paintbrush plus 


für Windows 

ISBN 3-89360-760-9 
Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

ös 538 


Das ultimative Malprogramm für alle Win- 
dows-Anwender 


Inhalt: Zwei 3,5"-Disks, 1 Handbuch, je 4 
Farbstifte/-steine, 1 Pinsel 


PC Paintbrush plus ist das meistverkaufte 
Mal- und Zeichenprogramm aller Zeiten und 
wurde bereits mit vielen Preisen ausge- 
zeichnet. 

Ihre Windows-Welt wird bunter! PC Paint- 
brush plus für Windows hat 87 Zeichenwerk- 
zeuge: 14 Pinselarten, 5 Airbrushtypen, 4 
Sprühdosen, 6 Stifte, 3 Kohlestifte, 4 Arten 
von Filzstiften, 4 Arten von Wachsmalkrei- 
den und vieles mehr. All diese Werkzeuge 
basieren auf natürlichen Mal- und Zeichen- 
effekten, die Ihnen das Gefühl vermitteln, mit 
echter Kreide oder einem echten Pinsel zu 
arbeiten. Ihre Bilder wirken besonders frisch 
und realistisch. 

Sie bestimmen den Malhintergrund: Lein- 
wand, Büttenpapier, Leder oder eines der 18 
anderen Materialien! Sogar Werkzeuge zur 
Nachahmung des Stils von klassischen Ma- 
lern wie Seurat und Van Gogh stehen Ihnen 
zur Verfügung. Lassen Sie Ihrer Phantasie 
auf dem Bildschirm freien Lauf. Mit PC Paint- 
brush Plus für Windows ist das Malen traum- 
haft einfach und macht wirklich Spaß. 
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DAS ULTIMATIVE MALPROGAAMM FÜR ALLE WINDOWS-ANWENDER 
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Vertrieb über A, 


Neue Spezialeffekte 


Kontrast und Helligkeit lassen sich bequem 
per Mausklick korrigieren. Dank einer gro- 
Ben Palette mit Spezialeffekten können Sie 
aus jedem Bild etwas Besonderes machen. 
Ihnen stehen Filter wie Spiegeln, Drehen, 
Farben ändern, Prägen, Verknittern, Kristal- 
lisieren, Verzerren, Materialstrukturen un- 
terlegen und sogar Bewegungsunschärfe 
zur Verfügung. 

Binden Sie Ihre Bilder in andere Windows- 
Dateien ein und präsentieren Sie brillante 
Memos, Berichte und Vorträge. Eine kreati- 
ve Ausgestaltung Ihrer Unterlagen erhöht 
deren Wirkung um ein Vielfaches und stei- 
gert die Aufmerksamkeit Ihres Ansprech- 
partners. 


... trage jetzt meine Adresse ein, schneide die Seite aus ie 


oder kopiere sie und sende sie bhv zu. 
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Die Sortwareschmiede 
V Boomerang Dreams 


—,— ı\SBN 3-89360-464-2 


Copyright (c) 1994 by 
bhv Verlags GmbH 
Postfach 30 01 62 


41342 Korschenbroich 


BOOMERANG DREAMS - u 


[Fröhlicher Hase 12] | [A 
Der Bildschirmschoner rn 
: Fr 
aus der Urzeit FE 
Blitze durchzucken die Nacht. Ein Tyrannosaurus Rex Semeshiome 
stampft durch den Wald. Das alles - und noch mehr - N 
geschieht auf Ihrem Bildschirm. Auf unterhaltsame Weise Femnesen..] Er 
werden Ihnen die Bewohner der Kreidezeit vorgestellt. er |} 


BOOMERANG DREAMS - Der Bildschirmschoner für Alle 


Seien Sie flexibel: Verwenden Sie eines der zahlreichen fertigen Module, benutzen Sie die 
Module aus anderen Bildschirmschonern. oder programmieren Sie Ihren eigenen. Alles ist 


möglich. 


BOOMERANG DREAMS - 


Blitzlicht Systemanforderung: 
x Mehr als 20 unterschiedliche Module PC mit 80286 oder höher 

X Zahlreiche Optionen für jedes Modul 2 MB RAM 

X Passwort-Schutz 4.5 MB freie Festplattenkapazität 
x After-Dark-Module können benutzt werden Windows 3.0 oder höher 

X Eigene Bildschirmschoner programmieren DOS 3.1 oder höher 


BOOMERANG DREAMS - Schützen Sie Ihren Monitor! 


ISBN 3-89360-464-2 


DM 29,80 Unverbindliche 
sfr 29,80 Preisempfehlung 


m 9 "7838937604647 


bhv Verlags GmbH ® Postfach 30 01 62 ® 41342 Korschenbroich ® Tel.: 0 21 82 / 851-01 ® Fax: 0 21 82 / 851-100 


